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Digital spelifiering är ett koncept som allt oftare tillämpas i verksamheter av olika slag. Det har 
visat sig att spelifiering över lag ofta bidrar till ett ökat engagemang hos användare av 
spelifierade produkter. En målgrupp som är i stort behov av att engageras och motiveras är 
elever med inlärningssvårigheter i skolan. I och med att digitala hjälpmedel är så pass vanligt 
förekommande i skolmiljön uppstår möjligheten att i skolan införa digital spelifiering i 
utbildningssyfte. Det finns ett flertal studier som visar på att digital spelifiering har en positiv 
påverkan på lärandet hos elever, men vad det är i spelifieringen som bidrar till detta är oklart. 
För att kunna möta behoven hos elever med inlärningssvårigheter krävs vid designandet av ett 
pedagogiskt spel en förståelse för vilka faktorer som är väsentliga för deras lärande. Därför 
ställde vi oss frågan: “Vilka faktorer i den digitala spelifieringen är det som påverkar lärandet 
hos elever med inlärningssvårigheter?”. För att besvara denna frågeställning intervjuades 
pedagoger som har erfarenhet av en digital produkt bestående av pedagogiska matematikspel 
för unga elever. Baserat på utmärkande spelelement i litteraturen togs ett teoretiskt ramverk 
bestående av fyra kategorier fram, vilket vi sedan utgick från när vi analyserade det empiriska 
resultatet. På så sätt kunde vi se att utmaningar och handling är de kategorier som är av störst 
vikt vid implementering av digital spelifiering i produkter eller sammanhang som har för avsikt 
att främja lärande. Utmaningars möjlighet att kunna individanpassa materialet och handlings 
engagerande och visuella aspekter visade sig vara de faktorer som är avgörande för lärandet 
hos elever med inlärningssvårigheter. Detta resulterade i vår huvudsakliga slutsats - att 
utmaningar och handling är de kategorier som har störst påverkan på lärandet hos dessa elever.  
 
Uppsatsen är skriven på svenska. 
 















Digital gamification is a concept that is becoming more frequently applied in varying types of 
organizations. Gamification has generally been shown to contribute to an increased 
commitment with users of gamified products. One target group having a great need of being 
engaged and motivated is school students with learning disabilities. Since digital resources are 
quite commonplace in the school environment, the implementation of digital gamification for 
educational purposes is possible. There are several studies confirming that digital gamification 
has a positive impact on the learning of students, but what in gamification that contributes to 
this is unclear. The design of an educational game that meets the needs of students with learning 
disabilities requires an understanding of the essential factors for their learning. Therefore, we 
asked ourselves the question: “What factors in the digital gamification impact the learning of 
students with learning disabilities?” To answer this question, we interviewed teachers having 
experience with a digital product consisting of educational mathematical games for young 
students. Based on distinctive game elements in the literature, a theoretical framework 
consisting of four categories was presented, which was used when analyzing the empirical 
result. We could therefore see that the categories "challenges" and "story" were the categories 
with the greatest significance when implementing digital gamification in products aimed at 
promoting learning. The possibility to personalize the material in the category "challenges", 
and the engaging and visual aspects of "story", proved to be the crucial factors for learning in 
students with learning disabilities. This resulted in our main conclusion - that the categories 
"challenges" and "story" are the categories having the greatest impact on the learning of these 
students. 
 
The thesis is written in Swedish.  
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1. Introduktion 
I detta avsnitt presenteras först bakgrunden till de ämnen som kommer behandlas i uppsatsen. 
Därefter följer en redogörelse för problemområdet samt vad syftet med undersökningen är och 
vilken frågeställning som tagits fram för att besvara syftet. 
1.1 Bakgrund 
Spelifiering (eng. gamification) är ett begrepp som blivit allt vanligare på senare tid. Enligt 
Kapp (2012) växer spelifieringstrenden och den är påväg att integreras i utbildningen inom 
företag samt i skolan. Hammarkrantz (2015) förklarar att det inom fem år kommer finnas spel 
integrerade i mer än 85 procent av alla arbetsuppgifter och andra dagliga aktiviteter. Samtidigt 
visar Gartners Hype Cycle 2013 att spelifiering ständigt ökar i popularitet och att det kommer 
nå sin höjdpunkt inom fem till tio år (Gartner 2013). Spelifiering handlar om att implementera 
designelement som finns i spel till icke spelrelaterade sammanhang (Borges, Reis, Durelli & 
Isotani 2014; Al-Azawi, Al-Blushi & Al-Faliti 2016; Hamari & Huotari 2012). Detta för att öka 
människors motivation och engagemang när det kommer till lärande, men även för att öka 
användandet av en produkt eller applikation (Borges et al. 2014). Spelelement som används i 
spelifiering kan bland annat vara poäng, mål, uppgraderingar, omedelbar återkoppling samt 
märken och belöningar för prestationer (Bohyun 2015). Spelifiering kan appliceras inom flera 
områden, varav digital spelifiering är ett växande område. Digital spelifiering är helt enkelt 
spelifiering på digitala plattformar, exempelvis träningsappar där du samlar poäng varje gång 
du tränar.  
 
Det blir allt vanligare att i skolan använda surfplattor och andra digitala hjälpmedel i 
undervisningen, och med detta tillkommer möjligheten att använda digital spelifiering i 
utbildningen. Dicheva, Dichev, Agre & Angelova (2014) förklarar att det blir allt mer populärt 
att använda spelifiering i utbildningsmiljöer. Spelifiering inom utbildning handlar om att 
använda spelliknande regelsystem, erfarenheter från spelare samt kulturella roller för att forma 
elevernas beteende (Al-Azawi, Al-Faliti & Al-Blushi 2016). Syftet med pedagogiska spel är att 
roliga och pedagogiska koncept kan kombineras för att öka elevernas motivation och 
engagemang (ibid.).  
 
I så gott som varje klass finns det någon eller några elever som har svårigheter med att lära sig 
saker, som har så kallade inlärningssvårigheter. Det kan bland annat handla om svårigheter med 
att läsa, skriva och att lyssna, men kan även handla om svårigheter med matematiken (Padhy et 
al. 2016). Matematiska inlärningssvårigheter innebär att eleverna har stora ihängande problem 
i matematiken (De Smedt, Verschaffel & Ghesquière 2012), vilket är relativt vanligt bland 
elever i skolan. Begreppet Attention Deficit Hyperactive Disorder (ADHD) är vanligen 
förknippat med inlärningssvårigheter och barn med diagnosen ADHD har ofta problem i skolan 








Det finns en hel del forskning om spelifiering inom utbildning. Många författare är överens om 
att spelifiering har en förmåga att förbättra lärandet hos människor om det är väl konstruerat 
och används på rätt sätt (Dicheva et al. 2014). Däremot behövs det fler empiriska studier som 
gör det möjligt att, för olika typer av elever, undersöka vilka som är de motiverande effekterna 
vid användandet av spel i specifika utbildningssammanhang (ibid.). Av de studier som idag 
finns att tillgå inom området går det att urskilja att majoriteten av dessa rör spelifiering inom 
utbildning på högre nivåer och att det finns en brist på studier inom området för barn. Ett område 
som är i stort behov av mer forskning är gällande hur digital spelifiering används i 
utbildningssyfte för barn med inlärningssvårigheter. Wei, Yu och Shaver (2014) menar att 
koncentrationssvårigheter ofta förknippas med inlärningssvårigheter. I och med att det är så 
pass vanligt att elever med med dessa svårigheter vistas i samma skolmiljö som de andra 
eleverna i samma ålder (Tufvesson 2007), är det nödvändigt att undersöka detta område för att 
hitta ett sätt som kan få dessa elever att hålla motivationen och engagemanget vid liv.  
1.3 Syfte och frågeställning 
Utifrån de sökningar vi gjort har det inte framkommit någon empirisk forskning eller några 
praktiska fall på hur digital spelifiering används inom utbildning för yngre elever med 
inlärningssvårigheter. För att kunna designa ett pedagogiskt spel krävs en förståelse för vilka 
faktorer som är betydande för elevers lärande. Syftet med vår studie är därför att ta reda på vilka 
som är de utmärkande delarna inom digital spelifiering som påverkar lärandet hos barn med 
inlärningssvårigheter. Baserat på syftet har vi tagit fram följande frågeställning: 
 





2. Spelifiering och inlärningssvårigheter 
Med hjälp av relaterad forskning till problemområdet förklaras och definieras i detta avsnitt 
relevanta begrepp för att bidra till att läsaren ska förstå vår frågeställning. De mest centrala 
begreppen är spelifiering, spelifiering inom utbildning samt inlärningssvårigheter, och fokus 
kommer att ligga på hur dessa ser ut i dagens skolmiljö. Litteraturen som använts har hämtats 
från Göteborgs Universitets och Chalmers biblioteks databaser. 
 
2.1 Spelifiering 
Zichermann och Cunningham (2011, s. xiv) definierar spelifiering som “The process of game-
thinking and game mechanics to engage users and solve problems”. Deterding, Sicart, Nacke, 
O’Hara & Dixon (2011) beskriver däremot spelifiering som ett paraplybegrepp för användandet 
av spelelement, som i sin tur används för att förbättra användarupplevelsen och användares 
engagemang i icke-spelrelaterade applikationer. Gartner (2017) definierar spelifiering som 
användandet av spelmekanismer och designtekniker inom spel i icke spelrelaterade 
sammanhang. Det är ett kraftfullt verktyg som används för att engagera personer till att ändra 
beteende, utveckla kompetenser och driva innovation (ibid.). Syftet med spelifiering är att 
motivera användare att använda produkten eller tjänsten (Borges et al. 2014). Enligt Bohyun 
(2015) har spelifiering en förmåga att fånga användarnas uppmärksamhet, att engagera dem till 
att utföra en viss aktivitet samt att förändra deras beteende. Kapp (2012) talar även om att 
spelifiering, när den utförs rätt, kan engagera, informera och utbilda.  
 
Ružić och Dumančić (2015) skriver att några av de viktigaste byggstenarna inom spelifiering 
är spelmekanismer, eller spelelement. Spelelement som ofta används i spelifiering är nivåer, 
poäng, poängtavlor, priser, märken och förloppsmätare, men det kan även vara element såsom 
en handling, omedelbar återkoppling, karaktärsuppgraderingar samt belöningar under spelets 
gång (Bohyun 2015). Många produkter är mer eller mindre spelifierade idag, och användare 
märker inte alltid av dessa inslag. Ett exempel är träningsappar, såsom ‘FitBit’, där användaren 
får märken när den har presterat eller uppnått en viss nivå, som att exempelvis ha sprungit 5 km 
(Glover 2013). Ett annat exempel på spelifierade produkter är forumet ‘Stack Overflow’, där 
användare får poäng och förmåner ifall de deltar i forumet genom att svara på frågor som ställs. 
Användare som har många poäng har speciella förmåner, som att kunna värdera ett svar som 
bra eller dåligt genom att ranka upp eller ner svaret (Bohyun 2015). De har även möjlighet att 
kunna skapa ett chattrum (ibid.). Spelifiering kan dessutom fungera som en strategi som 
resulterar i en rolig upplevelse, självförbättring för individer eller samhällsnytta, samtidigt som 
produkten är designad för att underhålla med ett mål som stämmer överens med spelarnas egna 
begär och värderingar (Bohyun 2015).  
 
2.2 Spelifiering i utbildning 
Användningen av utbildningsspel som ett verktyg för att lära ut är ett tillvägagångssätt som är 
lovande då de förstärker kunskap samtidigt som de förbättrar kompetenser såsom 
problemlösning, samarbete och kommunikation (Dicheva et al. 2014). Spel har en förmåga att 
motivera - de utnyttjar mekanismer för att uppmuntra människor till att engagera sig i dem 
eftersom att det är roligt att spela och att det finns en möjlighet att vinna (ibid.). Motivation ger 
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även spelaren energi och riktlinjer, syfte eller en känsla av hur den ska bete sig (Ružić och 
Dumančić 2015). Enligt Kapp (2012) ger spel och simuleringar inom utbildning en bättre attityd 
gentemot lärande jämfört med traditionella undervisningsmetoder. Ju större belöning 
användaren förväntas få, desto mer motiverad blir den till att utföra uppgiften (ibid.). Genom 
att exempelvis använda element som en avatar, en personlig karaktär, i spelet kan användaren 
se den utföra aktiviteter som liknar användarens egna, vilket leder till att användaren influeras 
till att göra liknande eller samma uppgifter i framtiden. En erfarenhet som fås genom en avatar 
i ett spel kan påverka spelarens uppfattning om verkligheten (Kapp 2012). Enligt Clark, Tanner-
Smith och Killingsworth (2016) förbättrar digitala spel elevers lärande markant jämfört med att 
inte använda spel.  
 
Enligt Zichermann och Cunningham (2011) har det under de senaste 20 åren inte förekommit 
någon framgångsrik mjukvara eller spel i utbildningssyfte, även kallat “edutainment”. 
Författarna menar att barn inte har tillräckligt roligt i skolan, trots att det är i just skolan som 
de behöver det mest. Zichermann och Cunningham (2011) förklarar att så fort pedagoger och 
föräldrar involverar sig i spelen så tycker barnen att det inte längre är roligt. Detta är något även 
Lee och Hammer (2011) tar upp. De menar att om ett spel blir obligatoriskt i skolan så kommer 
det inte längre vara roligt, utan blir ännu ett skolelement. Enligt Zichermann och Cunningham 
(2011) är hjärnforskare överens om att det återkommande inslaget av utmaningar, prestationer 
och belöningar som spel har främjar produktionen av dopamin i hjärnan, vilket förstärker vår 
vilja att spela. Zichermann och Cunningham (2011) hävdar även att barn inte kan lära sig från 
spel om det inte är roligt.  
 
2.3 Inlärningssvårigheter 
Inlärningssvårigheter är ett väldigt omfattande begrepp som består av flera olika områden. 
Begreppet är svårdefinierat, men en definition är att inlärningssvårigheter innebär svårigheter i 
att läsa, skriva, lyssna och resonera, samt svårigheter i språket och i matematiken (Padhy et al. 
2016). Johnson (2017) menar dessutom att inlärningssvårigheter inte beror på emotionella 
störningar, kulturella olikheter eller brist på intelligens. Det är denna definition vi valt att utgå 
från i vår studie, men har även valt att lägga till begreppet koncentrationssvårigheter då det har 
en stor påverkan på inlärningsförmågan.  
 
Enligt Padhy et al. (2016) kan det vara mer hjälpsamt att fokusera brett på inlärningssvårigheter 
än att försöka sätta en diagnos på specifika beteenden. Det kan vara svårt att få en klar bild av 
specifika inlärningssvårigheter då det är svårt att fastställa en trolig diagnos i ung ålder (Padhy 
et al. 2016). Enligt Johnson (2017) kan inlärningssvårigheter som inte tas om hand om i tidig 
ålder leda till stressrelaterade sjukdomar i framtiden. Socialstyrelsen (2013) menar att 
svårigheter som inte visat sig i ung ålder ofta uppmärksammas först när barnet börjat skolan.  
2.3.1 Koncentrationssvårigheter 
Socialstyrelsen (2013) definierar uppmärksamhets- och koncentrationssvårigheter som samma 
sak. De menar att uppmärksamhets- och koncentrationssvårigheter orsakas av många saker och 
att det är viktigt att förstå vad som ligger till grund för dessa för att kunna ta till lämpliga 
åtgärder. Socialstyrelsen (2013) menar också att en vanlig orsak till uppmärksamhets- och 
koncentrationssvårigheter är ADHD. ADHD orsakar ofta stora problem för skolbarn i 
akademiska och sociala sammanhang och det är därför vanligt att ADHD associeras med 
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inlärningssvårigheter (Wei, Yu & Shaver 2014). Enligt Wei, Yu och Shaver (2014) har studier 
visat att barn med ADHD har sämre visuospatial förmåga än elever utan funktionshinder, vilket 
leder till att de ofta har svårt att planera, organisera och hålla kvar uppmärksamheten. Enligt 
Tufvesson (2007) lider 15 % av den svenska befolkningen mellan 2-17 år av någon typ av 
funktionsnedsättning eller långvarig sjukdom som kan påverka koncentrationsförmågan.  
2.3.2 Matematiska inlärningssvårigheter 
Matematiska inlärningssvårigheter (Mathematics Learning Disability - MLD) är en specifik 
svårighet som definieras som svårigheter att lära sig matematik hos personer som annars har 
förutsättningarna för att kunna lära sig matematik (De Smedt, Verschaffel & Ghesquière 2012). 
MLD innebär stora och ihängande problem i matematik som inte enbart förklaras av olämplig 
instruktion, avsaknad av lämplig miljö och beteendemässiga eller emotionella störningar (ibid.). 
Enligt De Smedt, Verschaffel & Ghesquière (2012) förmodas det att MLD beror på 
underliggande avvikelser i hjärnan, vilket förmodligen är genetiskt. Den dominerande modellen 
för att definiera MLD var i många år IQ-diskrepansmodellen, som antyder att det borde vara 
diskrepans mellan IQ och prestationsnivå i matematik. Validiteten av modellen har blivit hårt 
ifrågasatt och nuförtiden kombineras den ovan nämnda modellen med en respons-till-insats 
modell (De Smedt, Verschaffel & Ghesquière 2012).  
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3. Teoretiskt ramverk 
Huvudfokuset i denna studie ligger som tidigare nämnt på digital spelifiering och hur 
användandet av det påverkar lärandet hos barn med inlärningssvårigheter. För att få en 
överblick över vilka faktorer i den digitala spelifieringen som påverkar lärandet har vi tagit 
fram ett ramverk som demonstrerar utmärkande delar inom spelifiering. Med inspiration från 
artiklar skrivna av Reeves och Read (2009), Kapp (2012), Bohyun (2015) och Nah et al. (2014) 
har vi valt att dela in vårt ramverk i fyra kategorier, vilka i sin tur innehåller ett antal spelelement. 
Enligt Ružić och Dumančić (2015) är spelifiering en lärandeprocess och de menar att det är 
viktigt att betona att spelelement inte är spelifiering. De förklarar att spelelement är de delar 
som används för att uppnå spelifiering.  
 
Gemensamt för de artiklar vi läst är att de tar upp ett antal spelelement som är framträdande för 
just det område vi studerar. De vanligast förekommande spelelementen är de vi valt att ha med 




















Figur 1 – Teoretiskt ramverk över spelelement 
 
3.1 Utmärkelser 
Utmärkelser handlar om att ge spelaren en form av belöning när den klarat av en viss uppgift. 
Dessa kan ges i flera olika former, och de är bland annat poäng, märken, priser och 
karaktärsuppgraderingar. Poäng är ett mått på framgång eller prestation som kan användas som 
en utveckling mot de uppsatta målen (Nah et al. 2014). De kan även användas som en form av 
belöning eller för att visa en spelares ställning i spelet (ibid.). Märken används för att 
upprätthålla elevernas motivation och engagemang i inlärningssituationer och för att inspirera 
dem till att arbeta mot framtida mål (Nah et al. 2014). Ett märke innebär att användaren får ett 
intyg på att den klarat av en viss nivå. Ett exempel är att när en elev klarat av sjuans 
multiplikationstabell får ett emblem för detta. Priser har enligt Nah et al. (2014) visat sig vara 
effektiva när det kommer till att motivera elever. Det är i allmänhet bättre att ge flera små 
belöningar än en stor och det är även viktigt att belöningarna är jämt fördelade över hela 
inlärningsprocessen (Nah et al. 2014). En annan typ av utmärkelse eller belöning i spelet kan 
vara karaktärsuppgradering. Med hjälp av karaktärsuppgradering är det möjligt att visa andra 




Utmärkelser i digitala sammanhang kan vara desamma som i analoga sammanhang, men 
skillnaden är den visuella aspekten - att det syns direkt när spelaren exempelvis klarat av en 
uppgift. Van Langeveld (2009) menar att objekt eller tecken som visualiseras är lättare att förstå 
då de blir mer påtagliga i sinnet. Fördelen med att direkt efter en avklarad uppgift kunna se 
utmärkelser är att spelaren samtidigt kan gå vidare i spelet eller att den kan uppgradera sin 
karaktär med poängen den precis fått.  
 
3.2 Återkoppling 
Återkoppling handlar om hur spelet skickar information till användaren. Det är ett viktigt 
kriterium för prestanda och engagemang. Ju mer frekvent och omedelbar återkopplingen är, 
desto större blir elevernas inlärningseffektivitet och engagemang (Nah et al. 2014). Enligt 
Cameron och Dwyer (2005) är återkoppling en viktig komponent för att en elev ska kunna 
prestera när den svarat på en uppgift. De menar att en av de viktigaste komponenterna i 
återkoppling är förmågan att bedöma korrektheten i elevens svar samt att korrigera felaktiga 
uppgifter. Garris, Ahlers och Driskell (2002) förklarar att återkoppling ger en bedömning av 
framstegen mot ett mål, vilket motiverar spelaren till att anstränga sig mer och att fortsätta 
koncentrera sig på uppgiften. Förloppsindikatorer används för att visa framgången i ett spel 
överlag, till skillnad från märken som används för att visa framstegen mot ett specifikt mål (Nah 
et al. 2014). I utbildningsspel används förloppsindikatorer som en mekanism för att motivera 
spelare som är nära att nå ett mål, eller för att uppmuntra de som halkar efter i deras utveckling 
att fortsätta arbeta (ibid.). Repris och göra om gör det möjligt för spelaren att misslyckas. Att 
låta en spelare misslyckas med minsta möjliga konsekvens uppmuntrar till utforskning, 
nyfikenhet och upplevelsebaserat lärande (Kapp 2012). I spel är det möjligt för spelaren att 
utforska regler, att testa hypoteser samt att fundera över vilka tillvägagångssätt som fungerar 
och inte (ibid.). Att i spel kunna misslyckas är en viktig funktion då spelaren kan lära sig av det 
och gå vidare. Kapp (2012) menar även att det ger en frihetskänsla att veta att det är möjligt att 
börja om. För att en spelare verkligen ska uppskatta ett spel måste den känna att den har uppnått 
någonting, och om den misslyckas några gånger innan den lyckas kommer den uppskatta 
framgången extra mycket (ibid.). 
 
I digitala sammanhang kan återkoppling ges mycket snabbare än i analoga sammanhang. 
Charles, Charles, McNeill, Bustard och Black (2011) menar att en spelare i en spelmiljö 
interagerar med ett virtuellt utrymme och får multimodal och kontinuerlig återkoppling baserat 
på dess prestation. De förklarar att återkoppling är en central del i både dataspel och 
utbildningssystem och menar att informativ återkoppling som fås direkt är avgörande för 
lärande, engagemang och framgång både i spel och inom utbildning. I digitala sammanhang 
kan spelaren alltså få information direkt när den genomför någonting och återkoppling kan ges 
i flera former. Det kan exempelvis vara i form av poäng eller pris för en avklarad uppgift (Nah 
et al. 2014), en lista med spelarens placering eller en notis om att spelaren måste börja om med 
en uppgift. Alla dessa typer av återkoppling kan även ges i analoga sammanhang, men 
skillnaden är att det tar lång tid för spelaren att få den återkoppling den behöver för att gå vidare. 
Den direkta återkopplingen som spelaren får i ett digitalt spel är svår att efterlikna i analoga 




Utmaningar handlar om att uppmuntra spelaren att arbeta mot ett mål. Mål är ofta skillnaden 
mellan lek och spel. Om ett mål läggs till i leken tillkommer syfte, fokus och mätbara utfall 
(Kapp 2012). I spel är målet eller målen ofta tydliga och det är även tydligt om målet är uppnått 
eller inte - antingen har du segrat över draken eller förlorat (Kapp 2012).  Idén med att använda 
nivåer i spel bygger på att förse spelaren med en känsla av att den tar sig framåt i spelet (Nah 
et al. 2014). Nivåer är ett populärt spelifieringskoncept som kan ses som en belöning för att 
spelaren klarat av en uppgift (ibid.).  
 
Fördelen med att ha utmaningar digitalt är även här att spelaren kan se dem framför sig på 
skärmen. Det kan till exempel innebära att spelaren ska ta sig till ett visst ställe på en bana, men 
att den för att kunna komma dit måste klara av en specifik uppgift. Ett annat exempel är att 
nivåer kan visualiseras, vilket leder till att spelaren får en tydligare bild över hur denne ligger 
till i spelet.  
 
3.4 Handling 
Handling kan beskrivas som en historia i spelet. Enligt Nah et al. (2014) kan en bra handling 
resultera i att eleverna bibehåller koncentrationen under hela inlärningsprocessen och att deras 
intresse är som högst i början och slutet av processen. Enligt Kapp (2012) kommer elever ihåg 
berättelser bättre än andra riktlinjer, och genom att lägga till spelelement och involvera eleverna 
i berättelsen blir deras inlärning ännu mer effektiv. Historieberättande är därför ofta en viktig 
del av ett utbildningsspel. I en historia finns beståndsdelarna karaktär, handling, spänning och 
lösning, som tillsammans gör det möjligt att styra spelaren genom spelet när den försöker nå 
spelets mål (ibid.). 
 
I digitala sammanhang är det som spelare väldigt enkelt att vara delaktig i handlingen i ett spel. 
Spelaren befinner sig mitt i handlingen då den genomför uppgifter och kan på så sätt förstå vad 
det går ut på eftersom att handlingen visualiseras på ett tydligare sätt än i en historia som 
berättas i analoga sammanhang. Enligt Van Langeveld (2009) är det med hjälp av 
visualiseringsverktyg möjligt att förstå och involvera kognitiva förmågor som igenkänning, 




4. Studieobjektet- Zcooly Skoltjänst 
För att kunna relatera de aspekter som beskrivits i litteraturen till praktiken har vi valt att i vår 
studie intervjua pedagoger som använder ett digitalt matematikspel som heter Zcooly Skoltjänst. 
I detta kapitel kommer vi beskriva Zcooly Skoltjänst samt visa en del av dess funktionalitet. 
Som nämnts i tidigare avsnitt så är spelet i sig inte spelifiering, men i och med att spelet används 
i undervisningen så spelifieras elevernas inlärningsprocess. 
4.1 Vad är Zcooly Skoltjänst? 
Zcooly Skoltjänst är en digital tjänst som pedagoger kan använda i sin matematikundervisning. 
Zcooly Skoltjänst består av ett antal spel som behandlar olika delar av matematik, exempelvis 
aritmetik och multiplikation. Utöver dessa spel finns det även spel som behandlar klockan och 
geografi, men störst fokus ligger på matematik då det är huvudsyftet med Zcooly Skoltjänst. 
Vid utvecklandet av Zcooly Skoltjänst inkluderades i varje matematikspel de matematiska 
lärandemål som finns för elever årskurs F-6. Detta innebär att en elev som klarar alla delar i 
spelen ska ha förutsättningarna att få godkänt i matematik. Samtliga spel nås via en dator eller 
en surfplatta och via Zcooly Skoltjänst kan pedagoger skicka ut olika uppgifter, eller uppdrag, 
till sina elever som de ska genomföra antingen under lektionen eller som läxa. Pedagogerna kan 
sedan följa elevernas utveckling och bedöma om eleverna behöver enklare eller svårare 
uppgifter.  
4.2 Funktionaliteten 
Zcooly Skoltjänst är ingen avancerad produkt, den är designad för att vara lättanvänd och 
använder ofta bilder och text för att förtydliga vad du kan göra var. När du som pedagog är 
inloggad får du direkt en överblick över vilka spel som finns och du kan se hur eleverna i din 
klass har utfört sina uppgifter. Nedan visas en bild från startsidan när du loggat in som pedagog 
på Zcooly Skoltjänst. I varje spel syns förloppsindikatorer som visar hur långt eleverna har 
kommit. Om en pedagog klickar på ett spel kan den se mer detaljerad information om hur 



















I menyn i det högra hörnet längst upp på bilden syns sju knappar, varav de fem översta 
handlar om vad du kan göra i spelen. Den första knappen från vänster med ett hus på är 
hemknappen, vilket är startsidan som användaren står på just nu. Den andra knappen, med en 
flagga på, är den sida där pedagogen skickar ut uppgifter till eleverna. På den tredje knappen 
med två personer på kan pedagogen redigera sin klass, alltså lägga till eller ta bort elever samt 
få deras lösenord skickat till sig. Via den fjärde knappen, den med en spelkonsoll på, kan 
pedagogen gå in och spela de spel som finns tillgängliga. Under den femte knappen, med 
bokstaven i på, hittar pedagogen information om alla spel samt hjälp om hur Zcooly 
Skoltjänst ska användas.  
 
4.3 Spelen i Zcooly Skoltjänst 
Zcooly Skoltjänst består idag av tio spel, varav sex stycken handlar om matematik, tre stycken 
om klockan och ett om geografi. Då många spel har liknande mål och spelelement har vi valt 
att beskriva två av spelen som sammanfattar de viktigaste aspekterna. Det första spelet är 
“Gruvan”, som handlar om multiplikation och division. I spelet får användaren se ett tal som 
ska lösas samt tre alternativ till det rätta svaret. Om användaren väljer fel svar försvinner det 
alternativet, vilket syns på bilden nedan. Användarens uppdrag är att göra hamstrarna glada 
genom att räkna ut talet och väljer den fel svar blir hamstrarna ledsna. Användaren behöver tre 
rätt av fem möjliga för att kunna gå vidare till nästa omgång. På bilden nedan visas spelet när 
användaren spelar sin första omgång. Omgångarna syns längst ner i högra hörnet, och 
användaren går vidare genom att gräva sig djupare. Användaren får även poäng när den gissar 
rätt, vilket visas högst upp i vänstra hörnet.  
 
 






Det andra spelet heter “Klockgården” och detta handlar om att lära sig klockan. Spelet går ut 
på att ta hand om djur på en gård, och genom att ställa klockan rätt får användaren mat att mata 
djuren med. Efter att djuren matats fås ytterligare poäng som användaren sedan kan använda 
för att köpa fler djur eller för att uppgradera gården. Nedan visas en bild över hur spelet ser ut 
när användaren precis har börjat spela. Användaren ska ställa om klockan genom att vrida på 
uret med fingret eller musen. Om den gör fel får den två chanser till att ställa klockan rätt. 
Misslyckas den med alla försök börjar omgången om, och användaren får tre nya försök på sig 
att ställa in samma klockslag. Lyckas användaren får den, som tidigare nämnt, poäng samt 








Metodavsnittet inleds med en beskrivning av den metod vi valt för att genomföra studien. 
Därefter beskrivs vilket urval som gjorts samt hur dataanalysen gått till.  
5.1 Val av metod 
För att undersöka vilka faktorer i den digitala spelifieringen som påverkar lärandet hos barn 
med inlärningssvårigheter valde vi att göra en kvalitativ studie, där vi använde oss av 
litteraturstudier samt genomförde kvalitativa intervjuer. Bell (2014) beskriver att fördelen med 
intervjuer är att de är flexibla och att intervjuaren kan få djupare svar genom att ställa följdfrågor 
samt läsa av den intervjuade personens ansiktsuttryck. För att få reda på vilka faktorer inom 
digital spelifiering som påverkar lärandet hos barn med inlärningssvårigheter var vår plan att 
komma i kontakt med pedagoger som arbetar med barn med inlärningssvårigheter, och som har 
använt en digital spelifieringsprodukt i sin undervisning. För att lyckas med detta tog vi kontakt 
med ett företag, IUS Innovation, som säljer Zcooly Skoltjänst till skolor och kommuner runt 
om i Sverige. IUS Innovation har även kontakt med pedagoger som använder just detta spel i 
sin undervisning för barn med inlärningssvårigheter. 
 
Då vi inte hittade någon forskning inom just detta område valde vi istället att läsa på om 
forskning inom spelifiering, forskning relaterat till spelifiering inom utbildning samt forskning 
om inlärningssvårigheter. I litteraturen identifierade vi ett antal spelelement som ofta används 
för att uppnå spelifiering. För att få en överblick över faktorerna valde vi att kategorisera de 
vanligast förekommande spelelementen och göra ett ramverk av det. Detta ramverk har vi under 
studiens gång använt som teoretisk utgångspunkt när vi analyserat vårt resultat. Patel och 
Davidson (2011) skriver att det, innan litteraturstudien börjar, är viktigt att ha en uppfattning 
om vilka dokument som finns tillgängliga för undersökningsområdet. Därför valde vi att 
använda oss av Göteborgs Universitets och Chalmers biblioteks databaser för att söka efter 
litteratur då vi har både erfarenhet av, och tillgång till, dessa databaser. De sökord vi använde 
oss av mest frekvent var ”gamification”, ”gamification in education”, “game elements” och 
“learning disabilities”.  
 
Inför intervjuerna förberedde vi en intervjuguide. Vi spelade in intervjuerna vi utförde för att 
sedan kunna transkribera dem. Innan intervjuerna genomfördes informerade vi respondenterna 
om vad undersökningen går ut på samt vad som kommer att hända med resultatet. Detta i 
enighet med Bells (2014) förklaring att det är viktigt att ha respondenternas samtycke och 
godkännande redan innan intervjun startar, för att minimera risken att respondenten säger att 
informationen som framkommit inte får användas. Vi var väldigt noga med att förtydliga att all 
information de delger oss kommer behandlas varsamt och att vi inte kommer avslöja vilka 
informanterna är eller vilken skola de tillhör. Detta ansåg vi var viktigt dels för att skydda 
elevernas identitet samt för att pedagogerna inte ska känna sig hämmade under intervjun. 
Intervjuerna genomfördes på respektive pedagogs skola och vi medverkade båda två under 
samtliga intervjuer, där vi turades om att ställa frågor samt att kontrollera att alla frågor på vår 
frågeguide ställdes. Vi var även noga med att vara neutrala under intervjuernas gång och 
försökte be respondenterna att utveckla deras svar så mycket som möjligt för att ge oss gott om 
information. Detta beskriver Patel och Davidson (2011) som något som kan avgöra hur 
sanningsenligt resultatet blir. Därefter transkriberade vi var för sig samtliga intervjuer för att 
göra det möjligt för oss att ordentligt sätta oss in i resultatet. Om båda två hanterar allt material 
minskar även risken för snedvridning enligt Bell (2014). 
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Zcooly Skoltjänst är utformat av speldesigners som har använt många av de spelelement som 
finns beskrivet i litteraturen ovan. Fördelen med att undersöka Zcooly Skoltjänst är att det är 
en produkt som funnits på marknaden flera år, vilket innebär att det är möjligt att se om 
användandet av tjänsten har gett någon lärandeeffekt. Genom att undersöka relationen mellan 
dessa två komponenter, spelelement och lärandeeffekt, hoppas vi kunna få svar på vår 
frågeställning - “Vilka faktorer i den digitala spelifieringen är det som påverkar lärandet hos 
elever med inlärningssvårigheter?” 
 
5.2 Urval 
För att ta reda på vilka faktorer i den digitala spelifieringen som påverkar lärandet hos elever 
med inlärningssvårigheter valde vi att intervjua pedagoger som har erfarenhet av en digital 
spelifieringsprodukt. Varför vi valde att inte intervjua barn är för att vi ansåg att barn kanske 
inte har förmågan att själva reflektera över, eller uttrycka, sina kunskaper. Dessutom är det 
krångligare att intervjua barn då det även krävs tillstånd från barnens målsmän. Vi valde istället 
att intervjua pedagoger då vi ansåg att de är bäst lämpade för att ge svar på vår frågeställning 
då de har möjlighet att studera eleverna under tiden de använder produkten. Produkten som 
undersöks i denna studie täcker de läromål som finns för elever i årskurs F-6, och de pedagoger 
som vi har intervjuat har använt produkten i minst ett år. Varför vi valde att sätta en gräns på 
att pedagogerna ska ha använt produkten i minst ett år är för att de ska ha haft tid på sig att 
kunna utvärdera om deras elever påverkats på något sätt genom att använda produkten. 
Samtliga pedagoger har vanliga klasser som består av elever med och utan inlärningssvårigheter, 
men för att uppnå syftet med denna studie bad vi pedagogerna att endast tala om de elever som 
har inlärningssvårigheter. De elever vi refererar till som ‘elever med inlärningssvårigheter’ är 
barn som pedagogerna själva anser har problem med inlärning, koncentration eller läs- och 
skrivsvårigheter.  
 
Med tanke på studiens begränsade tid, dess kvalitativa utformning och den svåra processen att 
finna informanter ansåg vi att fem pedagoger var rimligt för att ge resultatet validitet. Vi ansåg 
även att det genom en semistrukturerad intervju skulle vara möjligt att få tillgång till den 
information vi söker, samt att antalet informanter var tillräckligt stort för att vi sedan skulle 
kunna se mönster bland svaren. Nedan ges en kort presentation av urvalsgruppen där 
anonymitet är av stor vikt. Varken ålder, kön eller antal verksamma år pedagogen har arbetat 
presenteras då vi inte anser det relevant för studien.  
 
 
Informant 1: Pedagog för elever i årskurs 2-3. Använder produkten under en av tre 
matematiklektioner. Har använt produkten i tre år. 
Informant 2: Pedagog för elever i årskurs 2-3. Använder produkten i en tredjedel 
av matematikundervisningen. Har använt produkten i ett år. 
Informant 3: Pedagog för elever i årskurs 1-3. Använder produkten ett par gånger i 
veckan. Har använt produkten i tre år. 
Informant 4: Pedagog för elever i årskurs 1-3. Använder produkten nästan varje 
matematiklektion, men inte hela lektionen. Har använt produkten i fyra år. 
Informant 5: Pedagog för elever i årskurs 1-3. Använder produkten varje dag men 




Patel och Davidson (2011) förklarar att ett sätt att få en tydlig överblick över insamlad data är 
att skriva ut det på fysiskt papper, vilket vi valde att göra efter att ha transkriberat intervjuerna. 
Därefter markerade vi de citat vi ansåg relevanta för vår studie med olika färger baserat på 
vilket område i det teoretiska ramverket det passade in i. Vi bestämde oss redan innan 
intervjuerna att vi skulle utgå från det teoretiska ramverket och dess innehåll när vi ställde 
frågorna. Detta gjorde vi då vi ansåg att det var ett lämpligt hjälpmedel och tillvägagångssätt 
för att leda in intervjun på det spår vi ville och för att få de svar vi sökte. Efter att ha delat in 
citaten i de olika kategorierna skrev vi en sammanfattande text av hela kategorin, som vi sedan 





Nedan kommer det empiriska resultatet presenteras. För att få en tydligare bild av resultatet har 
vi valt att strukturera innehållet baserat på det teoretiska ramverket. Vi kommer att presentera 
flera övergripande sammanfattningar om vad informanterna sagt inom de olika områdena. Detta 
illustrerar vi sedan med ett eller flera citat från informanterna, samt anger vilken av 
informanterna som sagt det. 
 
Eftersom vi har valt att fokusera på elever med inlärningssvårigheter började vi intervjuerna 
med att fråga hur informanterna definierar inlärningssvårigheter samt vilka utmaningar som 
finns för dessa elever. Samtliga informanter var överens om att inlärningssvårigheter kan visa 
sig på många sätt, det kan vara allt från att det är svårt att sitta still till att det är svårt att börja 
med en uppgift. Informanterna förklarade att elever med inlärningssvårigheter ofta störs lättare 
än andra elever och att de tappar koncentrationen snabbt. En informant betonade att eleverna 
inte orkar sitta någon längre stund med en uppgift och att detta kan bero på olika saker. Det kan 
dels bero på att de snabbt blir trötta, eller på att de inte förstår uppgiften. Detta kan leda till att 
eleverna börjar göra annat i klassrummet, som exempelvis gå runt och störa andra eller att börja 
rita istället för att räkna. En informant förklarade hur inlärningssvårigheter visade sig hos 
dennes elever: 
 
“Svårt att sitta still är den stora grejen då. Ha behov av att plocka med saker, som kan göra 
att de runt omkring blir störda. Vandra runt i klassrummet, går in och ut. Behöver gå på toa 3 
gånger och dricka vatten 4 gånger på en lektion. Pratar mycket. Går runt och hänger över 
axeln på och ser vad andra gör. Alltså det finns så många olika sätt att visa det. Eller det kan 
vara de här kanske som har koncentrationssvårigheter men ändå kan sitta still. De som sitter 
still och man inte upptäcker det utan man tror att de arbetar och så ser man sen när man 
kommer dit att det inte har hänt någonting. Det är ju också en typ utav 
koncentrationssvårighet.” - Informant 3 
 
Informanterna talade även om hur de möter de behov som eleverna har. Samtliga informanter 
talade om vikten av att kunna anpassa skolmaterialet efter varje elevs behov, oavsett om eleven 
behöver mer stöd i sin undervisning eller behöver mer utmaning. Anpassningar som 
informanterna gör är att eleverna får sitta kortare pass, att de får olika läxor jämfört med resten 
av klassen samt att de får sitta och jobba på en surfplatta istället för på papper. En informant 
betonade att det är viktigt att fånga elevernas intresse, att göra det roligt för dem. På så sätt får 
man eleverna med inlärningssvårigheter att koncentrera sig en längre stund på uppgiften. 
Samtliga informanter berättade att de kände att de inte räcker till för alla elever, eftersom vissa 
elever behöver en hjälpande hand genom uppgifterna de arbetar med, vilket ibland tar lång tid. 
Detta menar de är en av de stora utmaningarna de upplever som pedagoger.  
 
Samtliga informanter var positivt inställda till Zcooly Skoltjänst som läroverktyg. 
Informanterna förklarade att de ansåg att spelen är ett bra pedagogiskt hjälpmedel och de talade 
om att eleverna gillar att använda det eftersom de upplever spelen som roliga. Informant 3 
talade om att det som har fångat elevernas intresse är att de får intrycket av att det är ett spel, 
inte bara matematikövningar. Informanterna förklarade även att eleverna gillar spelets 
utformning - att de ska hjälpa figurerna i spelet med olika uppdrag och att det i dessa uppdrag 
ingår att lösa matematikuppgifter. Informanterna menar även att eleverna gillar figurernas 
röster samt hur de ser ut. Informant 3 beskrev vad det är med Zcooly som är bra:  
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“Jag tycker det är bra för det har verkligen fångat barnen, eftersom många utav de andra 
matteapparna som vi har använt är mer... Alltså de är också lustfyllda, det är inte det jag 
säger, men inte spel på samma sätt. Och det är det som har lockat barnen med Zcooly, att det 
är spelbetonat. De tycker om figurerna väldigt mycket, så det har varit bra.” - Informant 3 
 
För att möta de behov som elever med inlärningssvårigheter har talade informanterna om de 
belöningar och utmärkelser som finns i spelen. Informanterna förklarade att eleverna triggas av 
belöningar, såsom poäng, som de sedan kan använda för att exempelvis uppgradera sina 
karaktärer i spelet. Informanterna menade att belöningen bidrar till att eleverna vill spela spelen 
eftersom de uppskattar att de sedan kan använda belöningen i spelen. Informanterna talade om 
att eleverna vill få belöningen, men för att få belöningen måste eleven klara vissa uppgifter, och 
genom att göra uppgifterna lär de sig matematik. På så sätt möter spelens belöningar ett av de 
behov som elever med inlärningssvårigheter har - att vilja göra uppgifter. Samtliga informanter 
som berättade att deras elever har ett favoritspel eller en favoritdel i ett spel gav olika svar, där 
kunde vi inte se någon gemensam nämnare. Informanterna var däremot överens om att eleverna 
gillar belöningen, men att det är väldigt individuellt vilken typ av belöning eleverna gillar. 
Informant 2 uttryckte sig på följande sätt när den talade om vad det var som eleverna med 
inlärningssvårigheter gillade med spelen;  
 
“De gillade det mesta, sen tycker de att det är väldigt roligt det här med att de får byta kläder 
på gubbarna. Så att de triggades ju av det, asså som många, någon form av belöning liksom. 
De tyckte det var roligt att räkna för att de sen skulle få någonting.” - Informant 2 
 
En annan aspekt av hur belöningar möter de behov som elever med inlärningssvårigheter har 
är att eleverna får en bekräftelse på att de gör rätt. I spelen får eleven direkt reda på om svaret 
är rätt eller fel samtidigt som de får en belöning när de gjort rätt. Det är något som informanterna 
menade att spelen är bra på. I en matematikbok får man inte en belöning på samma direkta sätt, 
utan eleverna måste vänta på att deras pedagog har rättat uppgifterna först. I ett digitalt spel 
sker denna process direkt och eleven kan fortsätta göra uppgifter och få sin belöning. 
Informanterna talade om att det är viktigt för elever med inlärningssvårigheter att känna att de 
klarar av uppgifterna, och genom att få en belöning för varje rätt svar uppmuntras eleverna till 
att fortsätta att göra uppgifter. En informant talade om hur belöningar i spelet påverkar eleverna;  
 
“Jag tycker det är jättebra för att det är jättekul för barnen. De får en belöning, de får det 
rättat direkt. De behöver liksom inte göra 10 uppgifter och sen gå fram till fröken och få det 
rättat och godkänt, utan de får veta direkt, var det rätt eller fel. Och blir det rätt får de en 
belöning och de känner sig duktiga. Och tillslut får de pengar som de kan köpa något för och 
få ännu mer grejer och så här.” - Informant 1 
 
Majoriteten av informanterna påpekade att upprepning och återkoppling är en viktig del i de 
digitala spelen som gör att eleverna lär sig bättre. De menade att eleverna inte kan repetera 
saker på samma sätt i matematikboken som i spelen då boken inte erbjuder samma möjlighet 
att kunna göra om uppgifter som spelen gör. Boken innehåller ett begränsat antal uppgifter 
medan de digitala spelen hela tiden kan förse eleven med nya liknande uppgifter. Informanterna 
förklarar att eleverna genom spelen får en ‘färdighetslära’ och menar att möjligheten att hela 
tiden kunna fortsätta bidrar till att eleverna kan lära sig mer. Eleverna märker inte heller att de 
upprepar saker i spelen på samma sätt som de gör i boken. Informanterna menar även att 
eleverna orkar göra fler uppgifter i spelen än i matematikboken eftersom de snabbt tröttnar på 
att upprepa samma sak flera gånger på papper. En av informanterna menar att det är roligare att 
repetera i spelen än att göra det i matematikboken: 
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“Jag vet inte om det blir lättare, det kanske det inte blir... men de repeterar ju, det blir ju 
repetition. Tänk om de skulle sitta och skriva på papper 10 gånger. Tabellerna gör de kanske 
10 gånger på ipad, men det hade de inte orkat i matteboken.” - Informant 5 
 
En annan synpunkt som flera av informanterna hade var att spelen kan användas som en ren 
arbetsträning för eleverna. Genom att eleverna får upprepa saker om och om igen resulterar det 
i att de tillslut automatiserar lärandet, vilket innebär att de gör uppgifterna på rutin och kanske 
glömmer av att de räknar matte. Återkoppling handlar bland annat om möjligheten att kunna 
upprepa saker och göra om uppgifter direkt. En del av informanterna talade även om 
möjligheten att se elevernas resultat i spelen. Eftersom det är en skoltjänst har informanterna 
möjligheten att kunna se hur elevernas resultat blir på uppgifterna i spelen, samt vidta åtgärder 
när det behövs. Om informanterna ser att en elev inte klarar av en viss nivå är det möjligt att 
backa och låta eleven göra mer simpla uppgifter, eller göra om samma uppdrag 
igen.  Informanterna menade att just möjligheten att göra om uppgifter gav en lärandeeffekt. 
Ett digitalt spel möjliggör återkoppling och upprepning som exempelvis en matematikbok inte 
kan. En informant menade att elever med inlärningssvårigheter har ett extra behov av att kunna 
repetera uppgifter för att lättare lära sig. En informant uttryckte detta på följande sätt: 
 
“Nu tar jag multiplikationstabellen igen. I och med att vi har jobbat just med det så ser man 
det, att det ger effekt, inte bara för att de kanske suttit mycket i matteboken, utan det är tack 
vare spelet som de har lärt sig. De har automatiserat multiplikationstabellen tack vare att de 
har suttit med olika spel. Jag har massa olika matteappar som de sitter med. Och det är ju, 
det har ju stor effekt. Att de får göra det flera gånger.” - Informant 5 
 
En del av informanterna talade om hur en historia kan påverka elevernas inlärning. En historia 
och en handling gör spelen mer intressanta och mindre lika vanliga matematikuppgifter. En 
informant menade att eleverna upplever spelen som underhållande eftersom de inte endast är 
matematikuppgifter, utan att de själva måste hjälpa karaktärerna i spelen genom att göra 
matematikuppgifter. En handling gör på så sätt att eleverna lockas av spelen, vilket en av 
informanterna menade är en viktig del för att fånga just elever med inlärningssvårigheters 
intresse. En annan informant förklarade att det är många delar som gör att spelen lockar och ger 
en lärandeeffekt. Informanten menar att eleverna får ett uppdrag och en handling som gör att 
de blir intresserade, sedan får de en utmaning och om de klarar utmaningen får de en belöning. 
Allt detta tillsammans bidrar till att eleverna vill fortsätta med spelet och därav lär sig genom 
upprepning. Informanten uttryckte sig på följande sätt;  
 
“Jo men där är... dels är det att det till en början är en story och det är alltid kul. En story är 
alltid kul för barnen, de får uppdrag iallafall om man tänker “Affären”, där kommer man till 
gubben i affären och så får man uppdrag och så får man göra olika uppgifter och det är alltid 
roligare än en mattebok. Där blev det en utmaning, och av utmaningen klarar du det, så får 
du belöning, vilket gör att du kanske lär dig då genom att det” - Informant 1 
 
Informanterna talade även om hur den digitala aspekten av en historia påverkar i spelen. De 
menar att handlingen blir mycket tydligare med hjälp av teknikens fördelar, såsom att kunna se 
rörliga bilder och höra ljud. En informant talar om hur spelen hjälper de elever med 
inlärningssvårigheter genom att de kan visualisera med bilder och lyssna på ljud istället för att 
bara läsa text, vilket många barn med svårigheter finner svårt. Genom att kunna lyssna, se bilder 
och få tips när det blir för svårt får elever med svårigheter mer stöd i sin inlärning. Informanten 
påpekar att det blir mer konkret för elever med inlärningssvårigheter när de både kan se och 
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höra istället för att endast se ett räknetal framför sig. Flera av informanterna talade om hur 
teknikens fördelar hjälper de elever med inlärningssvårigheter i skolan. Informanterna 
förklarade att det blir mycket tydligare för eleverna att förstå vad de ska göra. Tekniken bidrar 
även till att eleven lättare kan skärma av sig, med hjälp av exempelvis hörlurar, och endast 
fokusera på sitt egna arbete utan att bli störd av annat. En informant förklarade detta på följande 
vis; 
 
“Så då var det ju bra att någon sa också, att det inte stod bara 3+5 utan att de skulle, vad 
kostar en banan och apelsin och så stod det en trea och en femma så det var liksom, ja men 
jag tror att de förstår bättre. Dels för att det blir kanske konkret för dem och att de pratar 
samtidigt. För jag vet att många utav mina, de satt med hörlurar för att liksom riktigt kunna 
höra. Sen de som kunde läsa bra kunde ju läsa i pratbubblan liksom vad det stod, men de som 
hade svårt för det kunde ändå höra det. Så på så sätt hjälpte det.” - Informant 2 
 
En av informanterna talade även om hur spelens handling samt visuella egenskaper har gett en 
lärandeeffekt för elever med inlärningssvårigheter. Informanten menade att elever kan 
koncentrera sig på uppgifter mycket längre i spelen än i en matematikbok. Informanten 
förklarade att denne hade en elev som hade svårt att läsa, men att tekniken var till väldigt stor 
hjälp då eleven kunde lyssna och förstå uppgiften utan att behöva läsa vad han skulle göra. Kan 
eleven både få lyssna och läsa historien ger det ett bredare och större stöd. Informanten menade 
även att eleven tycker att det är roligt att sitta med en surfplatta, och när eleven tycker att det är 
roligt kan han även koncentrera sig en längre stund på uppgifter. Informanten förklarade 
lärandeeffekten av spelet på följande sätt;  
 
“Det är ganska tydliga instruktioner vad han ska göra och han kan höra det istället för att 
läsa det, vilket hjälper jättemycket. Svenska är hans andraspråk också vilket gör att det är 
mycket lättare att få höra än att läsa. Och samtidigt inte behöva skriva, utan han kan bara 
klicka och just för att det var en iPad gjorde att det blev så mycket roligare för honom. Och 
då kunde han koncentrera sig en längre stund” - Informant 1 
 
Samtliga informanter påstod att utmaningar är en viktig faktor i spelen som gör att eleverna blir 
uppmuntrade till att fortsätta spela dem. Eleverna sätter upp ett mål- att klara av en viss uppgift, 
och när de klarat av den får de en belöning som de kan använda till att exempelvis uppgradera 
deras figurer. Informanterna menar att det blir som en motivation för eleverna att kämpa för att 
genomföra en uppgift då de får utdelning när de klarar av den. Att de anstränger sig för att 
genomföra uppgifter leder i sin tur till att de lär sig. 
 
“...men det roligaste av allt var att köpa djuren. Tillslut så hade de alla dinosaurier och alla 
grisar och alla får och allt de kunde ha, det var de bästa de visste” - Informant 1 
 
Informanterna talade även mycket om möjligheten att kunna individualisera och anpassa de 
digitala spelen efter de behov som varje enskild individ har, då särskilt för de barn med 
inlärningssvårigheter. En informant menade att det är möjligt att anpassa ett spel på så sätt att 
den kan låta större delen av klassen sitta med en del av spelet, medan de barn som har lite 
svårare för sig samtidigt kan sitta med en annan del av spelet. Vad som är bra med detta, menar 
informanten, är att det inte syns utåt att eleverna ligger på olika kunskapsnivåer i spelet. De 
andra eleverna kan inte se att en specifik elev håller på med en uppgift som de andra redan gjort 
klart lika tydligt som de kan göra i en matematikbok. Samtliga informanter är överens om att 
det bästa med spelen är att det går att individanpassa och lägga på den nivå som passar för den 
enskilde individen. Majoriteten av informanterna förklarar även att det är möjligt att följa upp 
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vad varje elev har gjort och att de på så sätt kan se vad just den enskilde eleven behöver träna 
på och anpassa materialet efter det. 
 
Och det som är bra där då med ipaden just säg att vi håller på med multiplikation men den 
här eleven med inlärningssvårigheter kanske fortfarande behöver träna “10-kompisarna”, 
10-kompisarna då är de som blir 10 tillsammans, så 1 och 9, 2 och 8 och så vidare. Då har de 
möjlighet att göra det kanske på sin ipad, men det syns inte för alla andra har sitt eget så man 
kan individualisera på så sätt. Säg att den stora massan kanske jobbar i “Gruvan”, tex med 
olika multiplikationsövningar, så kanske den här eleven är i “Räknepatrullen” eller i 
“Affären 1” för det är där de behoven finns men det syns inte utåt, så de kan arbeta mer 
individuellt.” - Informant 3 
 
Informanterna talade om att det finns olika typer av utmaningar i spelen. En av dem talade om 
att möjligheten att individualisera utmaningarna bidrog till att eleverna med 
inlärningssvårigheter tyckte att det var roligt. Informanten menade att när uppgifter blir för 
avancerade har eleverna svårt att genomföra dem och tycker inte att det är roligt längre. Men 
eftersom det går att individualisera materialet i dessa spel kunde informanten anpassa det efter 
varje individ och få eleverna att göra uppgifter och möta utmaningar på deras nivåer. 
Majoriteten av informanterna betonade vikten av att eleverna med inlärningssvårigheter 
upplever spelen som roliga viktigt för dess lärandeeffekt. Genom att vara underhållande fångar 
de elevers uppmärksamhet och får dem att göra fler uppgifter, och genom att göra fler uppgifter 
lär de sig menade informanterna. En annan informant talade om att eleverna gillar spelet 
“Gruvan”. Utmaningen med “Gruvan” är att eleverna vill visa att de kan gräva djupast, och 
klarar de av en nivå får de gräva sig ner till nästa nivå. Informanten menar att vissa elever tycker 
att det är roligt att jämföra nivå och triggas av viljan av att ha grävt djupast och på så sätt gör 
fler och fler uppgifter, vilket i slutändan leder till att de lär sig matematik. Informanten uttryckte 
sig på följande sätt; 
 
“Där handlade det om att de skulle tävla om vem som skulle gräva djupast. Och sen så kunde 
de också köpa kläder till hamstrarna, men det var ändå djupheten som var det 
häftiga. ”Kolla, jag har grävt så djupt!” och då fick man in lite tävling i det, även om man 





Genom att utgå från vårt teoretiska ramverk resonerar vi i detta avsnitt kring vilka spelelement 
inom varje kategori som påverkar inlärningen hos barn med inlärningssvårigheter. Enligt Padhy 
et al. (2016) definieras inlärningssvårigheter som svårigheter i att läsa, skriva, lyssna och 
resonera, samt svårigheter i språket och i matematiken. Informanterna vi har talat med bekräftar 
denna definition och när de har talat om hur inlärningssvårigheterna visar sig hos deras elever 
är det ofta fokus på att de har svårt att sitta still eller att börja med en uppgift. Informanterna 
menar att det är svårt att engagera eleverna och att de snabbt tappar fokus, särskilt när 
skolmaterialet blir för avancerat. Majoriteten av informanterna ansåg att spelen möter de 
särskilda behov som elever med inlärningssvårigheter har. Vi kan utifrån resultatet se att 
samtliga kategorier i vårt teoretiska ramverk har en viss påverkan på lärandet hos elever med 
inlärningssvårigheter. Vad vi även kan se är att utmaningar och handling är de kategorier som 
har störst påverkan. Därför har vi valt att i diskussionen presentera kategorierna efter deras 




Vi såg i resultatet en samstämmighet i informanternas påståenden om utmaningarnas roll i 
spelet. Samtliga informanter menade att utmaningar är en viktig faktor som gör att eleverna 
uppmuntras till att fortsätta spela och att de sätter upp mål för att klara av uppgifterna. Kapp 
(2012) menar att så fort ett mål kommer in i bilden så tillkommer syfte, fokus och mätbara utfall. 
För att ta sig mot det uppsatta målet är det vanligt att använda sig av nivåer, vilket Nah et al. 
(2014) beskriver som en grundsten för att förse spelaren med en känsla av att den tar sig framåt 
i spelet. Enligt informanterna bidrar detta till att eleverna motiveras till att fortsätta kämpa för 
att genomföra en uppgift för att nå sitt mål. Nah et al. (2014) förklarar nivåer som ett 
spelifieringskoncept som kan ses som en belöning för att spelaren klarat av en uppgift. Baserat 
på detta kan vi dra slutsatsen att elever motiveras av att ha utmaningar och uppsatta mål som 
de kan arbeta mot för att uppnå. 
 
En annan sak som samtliga informanter talade mycket om var möjligheten att kunna 
individanpassa det digitala spelet efter den enskilda elevens behov. Detta beskrev samtliga 
informanter som den bästa funktionen i Zcooly Skoltjänst. Om vi tittar på detta i relation till 
vårt teoretiska ramverk kan vi koppla möjligheten att kunna anpassa till spelelementen 
utmaningar, mål, prestationer och nivåer under kategorin utmaningar. Genom att lägga 
svårighetsgraden på en nivå där eleven utmanas men även har möjlighet till att prestera utifrån 
dennes förutsättningar, blir det mycket roligare för eleven och den kan på så sätt känna att den 
klarar av spelet och vill fortsätta spela. Informanterna menade att det är viktigt för just elever 
med inlärningssvårigheter att känna att de klarar av uppgifter. Detta leder oss till slutsatsen att 
kategorin utmaningar har en betydande effekt på elever med inlärningssvårigheters lärande. 
Spelelementen var för sig är inte signifikant betydande, utan det är kategorin i stort som bidrar 
till att det är möjligt att individualisera innehållet på ett sätt som leder till att det ger en 
betydande lärandeeffekt på elever med inlärningssvårigheter.  
 
En informant förklarade att eleverna ofta jämför sig med andra elever för att se hur de andra 
eleverna ligger till i spelet. På så sätt blir det en tävling av det hela. Informanten noterade att 
det egentligen inte är okej att tävla i skolan och att det inte är något som pedagoger uppmuntrar. 
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Den påpekade att tävlingen däremot hjälper vissa elever och att det triggar dem till att fortsätta 
räkna för att komma före de andra eleverna. I det här fallet kan man se en poäng med att använda 
tävling som moment inom digital spelifiering. Det är så pass tydligt att en pedagog är villig att 
bortse från den normala instinkten - att inte involvera tävling i lärandet. Detta leder oss till 
slutsatsen att spelifiering som helhet gör ett starkt avtryck på elevers lärandeeffekt. 
 
Under skrivandets gång har vi försökt hitta forskning både om hur utmaningar kan se ut över 
lag i spel, samt om utmaningar i spel ur ett digitalt perspektiv. Vi har noterat att vårt teoriavsnitt 
om kategorin utmaningar och dess spelelement blivit rätt kort, vilket beror på att utbudet av 
studier att tillgå inom området varit väldigt begränsat. Däremot talade informanterna mycket 
om utmaningar och dess betydelse för elever med inlärningssvårigheter och deras lärande. Vi 
har alltså utifrån vår studie kunnat se att utmaningar och spelelementen inom kategorin spelar 
en avgörande roll för dessa elevers inlärning. 
 
7.2 Handling 
Som resultatet visar påpekar informanterna att en handling eller historia gör spelen mer 
lockande och roliga för eleverna. Informanterna menar att en handling bidrar till att eleverna 
vill spela, vilket de upplever som positivt då det ofta är svårt att få elever med 
inlärningssvårigheter att vilja göra uppgifter. De förklarade även att det blir mycket enklare för 
en elev att hålla koncentrationen uppe om den självmant väljer att göra en uppgift. Detta leder 
till att fler uppgifter blir gjorda och att eleverna lär sig mer. Enligt informanterna upplever 
barnen spelen i Zcooly Skoltjänst som roliga, och Zichermann och Cunningham (2011) hävdar 
att barn inte lär sig från spel om det inte är roligt. Enligt Nah et al. (2014) kan en bra handling 
leda till att elever håller koncentrationen längre. Kapp (2012) förklarar att genom att involvera 
eleven i berättelsen blir inlärningen mer effektiv, vilket stämmer överens med det som 
informanterna talade om. När informanterna talade om de svårigheter som eleverna har i skolan 
menade de att koncentrationen spelar en väsentlig roll i deras lärande. De påpekade att elever 
med inlärningssvårigheter lättare tappar koncentrationen och lätt distraheras av annat i 
klassrummet. De har ett stort behov av att engageras av något som leder till att de håller fokus 
på uppgiften en längre stund. Både teorin och informanterna lyfter fram att en handling spelar 
en viktig roll för att engagera elever. Enligt vår tolkning finns det inte någon tydlig skillnad 
mellan kategorin handling och dess spelelement historieberättande, och eftersom kategorin 
endast består av ett spelelement har vi valt att lyfta upp detta element till samma övergripande 
nivå som handling. Detta leder oss därför till slutsatsen att det är handling i stort som ger en 
tydlig lärandeeffekt för elever med inlärningssvårigheter.  
 
En annan sak som informanterna var noga med att lyfta fram var de fördelar som digitala spel 
har. Genom att elever kan se, höra och läsa vad en uppgift handlar om så visualiseras handlingen, 
vilket bidrar till att eleverna tycker att det blir roligt samt att det blir enklare för dem. I resultatet 
talar informanterna om att eleverna kan se bilder, höra ljud och skärma av sig med hörlurar för 
att inte störas av annat, vilket de hävdar är viktigt för att eleverna lättare ska kunna förstå 
uppgiften. De menar att tekniken har stor betydelse för elever med inlärningssvårigheters 
lärande eftersom de möjligheter som tekniken tillhandahåller bidrar till att dessa elever kan 
koncentrera sig längre på uppgifterna. Detta resulterar i att vi kan se att den digitala aspekten 
av en handling har stor effekt på elever med inlärningssvårigheters lärande.  
 
Ytterligare en effekt av den digitala aspekten som informanterna uppmärksammade är att även 
de elever som inte har svenska som modersmål får mer stöd i lärandet. Att studera språket är 
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inte en del av vårt syfte, men eftersom informanterna såg att spelet gav en effekt även för dessa 
elever så kan vi se en liknelse mellan spelets lärandeeffekt på barn med inlärningssvårigheter 
och dess lärandeeffekt på barn som inte har svenska som modersmål. Därför anser vi det 
relevant att nämna.  
 
Vid sökandet efter teori relaterad till kategorin handling uppmärksammade vi att den var väldigt 
begränsad då vi endast kunde identifiera ett spelelement som passade in i kategorin. Detta 
bidrog till att vårt avsnitt om kategorin inte är särskilt informationsrikt. Informanterna 
förklarade däremot att handlingen är en viktig del av det digitala spelet, samt att den är väldigt 
hjälpsam för elever med inlärningssvårigheter då de kan känna sig delaktiga i spelet och på så 
sätt kan koncentrera sig längre. Vi har därför utifrån vår studie sett att kategorin handling spelar 
en väsentlig roll för barn med inlärningssvårigheter. 
 
7.3 Återkoppling 
När det kommer till återkoppling såg vi ett sammanhängande mönster i hur informanterna 
förklarade dess betydelse för spelet. Majoriteten av informanterna menade att återkopplingen 
är den funktion i spelet som gör att eleverna lär sig bättre då den ger möjlighet till repetition. 
Enligt Nah et al. (2014) ökar inlärningseffektiviteten och engagemanget ju mer frekvent och 
omedelbar återkopplingen är, vilket även informanterna påpekade när det kommer till 
undervisningen för barn med inlärningssvårigheter. Kapp (2012) förklarar att det är viktigt att 
en spelare ska kunna misslyckas i ett spel då den kan lära sig av det och börja om. Han menar 
även att om en spelare misslyckas ett antal gånger innan den lyckas så uppskattar den 
framgången extra mycket. Enligt informanterna är det just möjligheten att kunna göra om 
uppgifter som ger en lärandeeffekt för eleverna med inlärningssvårigheter.  
 
Om vi ser på återkoppling ur ett digitalt perspektiv så förklarade informanterna att eleverna inte 
kan repetera uppgifter på samma sätt i en matematikbok som de kan göra i ett digitalt spel. 
Detta på grund av att boken endast erbjuder de uppgifter som finns tryckta på dess sidor medan 
ett digitalt spel erbjuder möjligheten att dels kunna göra om samma uppgift flera gånger, men 
även att kunna göra flera liknande uppgifter. Charles et al. (2011) menar att återkoppling kan 
ges mycket snabbare i digitala sammanhang än i analoga sammanhang, samt att återkoppling 
som fås direkt är avgörande för lärande. Detta påpekade även informanterna när de talade om 
spelets funktion och dess fördelar.  
 
Vi kan utifrån resultatet se att olika aspekter av återkoppling spelar in när det kommer till 
lärande. Informanterna var övertygade om att upprepning och återkoppling utgör en stor del av 
den lärandeeffekt som spelen ger elever med inlärningssvårigheter. Detta kan vi knyta till 
kategorin återkoppling och tre av de spelelement som finns inom kategorin: omedelbar 
återkoppling, frekvent återkoppling samt repris och göra om. Möjligheten att kunna göra 
många uppgifter utan att tröttna eller tappa koncentrationen förklarade informanterna som en 
bidragande orsak till varför många elever med inlärningssvårigheter har lärt sig matematik. Vi 
kan se att återkoppling är en betydande del inom digital spelifiering, samt att de tre nämnda 




7.4 Utmärkelser  
Som resultatet visar såg vi att eleverna gillar att få belöning. Informanterna förklarade att 
belöningen eleverna får bidrar till att de vill göra fler uppgifter, samt att de tycker det blir roligt 
att spela när de får en belöning då de svarar rätt. Enligt Nah et al. (2014) har olika typer av 
utmärkelser visat sig vara effektiva när det kommer till att motivera elever. En av de första 
sakerna vi tänker på när det talas om spelifiering är spelelementen i kategorin utmärkelser och 
att de används flitigt i de flesta spelifierade sammanhang. Trots att informanterna förklarade att 
eleverna uppskattar belöning var de inte överens om vilken typ av belöning eleverna gillar eller 
triggas mest av. Vi ser en viss spännvidd i vilken typ av belöningar som motiverar eleverna och 
att detta beror på personliga preferenser. Detta får oss att fundera över om det verkligen är så 
att det finns ett specifikt spelelement i kategorin utmärkelser som är framträdande inom ramen 
för spelifiering. Även om spelelementen i utmärkelser över lag är populära bland designers har 
vi inte fått någon bekräftelse på att ett visst spelelement är mer betydande än något annat. Det 
kanske inte är så att det är ett specifikt spelelement som är utmärkande, utan att det är själva 
belöningssystemet eller möjligheten till belöning som motiverar och engagerar, oavsett vad det 
är för något. Detta leder till att vi inte kan dra någon slutsats av vilket spelelement bland 
utmärkelser som ger störst lärandeeffekt.  
 
I resultatet talar informanterna om hur spelens direkthet påverkar elevernas inställning till 
spelen. Informanterna menar att eleverna direkt får veta om de gjort rätt eller fel och att de, om 
de gjort rätt, får en belöning i form av exempelvis poäng. Detta leder till att det beteendet 
uppmuntras - svarar eleverna rätt på uppgifterna får de vad de vill ha, det vill säga belöningen. 
Att eleverna slipper vänta på att pedagogen ska rätta de uppgifter de gjort innan de kan gå vidare, 
vilket de behöver när de räknar i en matematikbok, menar informanterna är betydelsefullt. 
Informanterna betonade att den snabba belöningen i spelen bidrar till att eleverna klarar av att 
sitta med uppgifterna en längre stund jämfört med när de sitter med en matematikbok, vilket är 
viktigt för elever med inlärningssvårigheter. Nah et al. (2014) menar att det är bättre att ge flera 
små belöningar än en stor och att det är viktigt att fördela dem över hela inlärningsprocessen. 
Detta stämmer överens med det informanterna talade om - att eleverna ständigt får bekräftelse 
när de svarar rätt. Baserat på detta kan vi dra slutsatsen att det är viktigt att belöningen sker ofta 
och hellre i små doser för att det ska ge någon lärandeeffekt. 
 
7.5 Teoretiskt bidrag 
För att kunna genomföra denna studie kom vi fram till att vi behövde en teoretisk grund att utgå 
från. Detta resulterade i att vi tog fram ett teoretiskt ramverk bestående av fyra kategorier, som 
vi utifrån litteraturen om spelelement kunde se är utmärkande inom spelifiering. Vi har sett att 
vår studies empiri bekräftar validiteten i ramverket, då samtliga kategorier och spelelement är 
ett återkommande inslag i det pedagogerna talar om när det kommer till påverkansfaktorer på 
elevers lärande. Ramverket är ett bidrag till forskningsämnet informatik, vilket enligt Dahlbom 
(1997) är ett designorienterat ämne. Han menar att informatik handlar om att designa och 
förbättra användningen av teknik för att utforma framtiden. Vår uppfattning är att användningen 
av vårt ramverk kan bidra till förbättrad design av teknik. Därav kan vi se att ramverket, 
tillsammans med våra slutsatser, ger en bra vägledning samt är ett bra analytiskt verktyg för ett 
antal olika aktörer. Det har dels implikationer för forskare inom informatik, som vill förstå vilka 
delar inom spelifiering som är avgörande för lärandet. De kan dessutom med hjälp av detta 
forska vidare inom respektive kategori och dess tillhörande spelelement för att få en djupare 
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förståelse för ämnet. Andra aktörer ramverket har implikationer för är spelutvecklare och de 
som vill designa IT-artefakter med inbyggd spelifiering. De kan genom att ta del av vårt 
ramverk se vilka funktioner som är viktiga att involvera samt ha stöd för i ett pedagogiskt spel. 
Ramverket kan även tillämpas i andra sammanhang, av utvecklare som vill utnyttja de fördelar 
som spelifiering bidrar till. Det kan handla om allt från spel med andra ändamål än lärande till 
andra digitala produkter, exempelvis träningsappar. Slutligen kan vi se att ramverket har 
implikationer för pedagoger med avsikt att införa ett spel i utbildningssyfte, som med hjälp av 
ramverket kan kontrollera att det spel de väljer har stöd för alla de fyra kategorier som 
ramverket lyfter fram. Genom att kunna se vilka kategorier som väger tyngre kan de göra ett 
lämpligt beslut även ifall de skulle behöva välja mellan spel som alla uppfyller dessa kriterier, 
men att något spel har mer fokus på en viktigare kategori. Vi noterade en brist i teorin när det 
kommer till kategorin handling, där vi endast kunde identifiera ett spelelement. Forskningen 
som finns inom området är knapp, men vad vi kan se utifrån vår empiri så har kategorin en stor 
påverkan på lärandet hos elever - särskilt elever med inlärningssvårigheter. Därför anser vi att 
det hade varit intressant att se en vidare forskning inom området, för att följa upp samt styrka 
den teori som ramverket lyfter fram. Genom att fylla denna teoretiska lucka med ytterligare 






Syftet med denna studie var att ta reda på vilka faktorer i den digitala spelifieringen som 
påverkar lärandet hos barn med inlärningssvårigheter. Vi har framförallt kommit fram till de 
fyra övergripande kategorierna återkoppling, utmaningar, handling och utmärkelser. Som 
framgår i diskussionen så har vi sett att alla dessa kategorier spelar in när det kommer till elever 
med inlärningssvårigheters lärande. Däremot har vi märkt att utmaningar och handling är de 
kategorier som har störst lärandeeffekt på dessa elever.  
 
Elever motiveras av att ha utmaningar och uppsatta mål som de kan sträva efter att uppnå. För 
att elever med inlärningssvårigheter utifrån sina egna förutsättningar ska kunna uppnå uppsatta 
mål är det viktigt att kunna individanpassa uppgifterna i spelet. Detta är något samtliga 
spelelement inom kategorin, alltså kategorin i stort, bidrar till. Möjligheterna att sätta upp mål 
samt att kunna individanpassa materialet har visat sig vara de faktorer som resulterar i att elever 
med inlärningssvårigheter lär sig mer effektivt. Detta medför att utmaningar är den kategori 
som har störst påverkan på dessa elever. 
 
En handling gör spelet mer engagerande för eleverna. Genom att involvera eleverna i 
berättelsen blir inlärningen mer effektiv eftersom de kan hålla koncentrationen längre då de 
känner sig delaktiga och vill vara med och påverka i spelet. En av fördelarna med ett digitalt 
spel är att handlingen i spelet visualiseras med tanke på att eleverna både kan se, höra och läsa 
vad en uppgift går ut på. Detta är avgörande för elever med inlärningssvårigheter då de ofta har 
ett behov av att få hjälp med att förstå eller komma igång med en uppgift.  
 
Ju mer frekvent och omedelbar återkoppling eleverna får när de spelar ett digitalt spel, desto 
mer ökar inlärningseffektiviteten och engagemanget bland dem. Återkoppling tillhandahåller 
möjligheten till repetition och det är möjligheten att kunna göra om uppgifter som bidrar till att 
elever med inlärningssvårigheter lär sig mer effektivt genom digitala spel. Det är de tre 
spelelementen omedelbar återkoppling, frekvent återkoppling samt repris och göra om som är 
betydande när det kommer till lärandeeffekten för elever med inlärningssvårigheter. 
 
Belöningar i form av utmärkelser av olika slag är något elever uppskattar mycket när de spelar 
ett digitalt spel. Det är viktigt att belöningar ges ofta och helst i mindre skala för att eleverna 
ska motiveras. Det finns inget utmärkande spelelement inom kategorin, utan det är utmärkelser 
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Bilaga 1- Intervjuguide 
 
• Vi vill prata om hur elever med inlärningssvårigheter påverkas av Zcooly-spelen.  
• All information de delger oss kommer behandlas varsamt och vi kommer inte avslöja 
vilka informanterna är eller vilken skola de tillhör. 
• Informera respondenterna om vad undersökningen går ut på samt vad som kommer att 
hända med resultatet 
 
Generella frågor  
• Kan du börja med att berätta om en vanlig skoldag? 
• Vilken/vilka årskurser undervisar du i? 
• Hur länge har du använt produkten? 
• Har du några elever med inlärningssvårigheter i klassen? (hur många?) 
 
Inlärningssvårigheter 
• Vad anser du är inlärningssvårigheter? Hur definierar du det?  
• Kan du berätta om hur inlärningssvårigheterna hos eleverna visar sig?  
• Hur ser behoven ut för barn med inlärningssvårigheter? 
• Berätta om de utmaningar som finns 
 
Zcooly Skoltjänst 
• Berätta lite om hur du använder spelet i undervisningen 
• Hur ofta? 
• Vad anser du om det? 
• Hur tror du att spelet påverkar de behov (tex motivationen/svårt att sitta still) som 
eleverna har? 
• Hur möter spelet de utmaningar som finns? 
• Kan du berätta lite om själva spelet och vad eleverna gillar med det?  
• Vilken del av spelet? Vad för funktion i spelet? 
• Har du märkt av någon lärandeeffekt av det? (Eller tycker barnen endast att 
det är roligt utan att det ger något)  
• Kan du berätta lite om spelets lärandeeffekt?  
 
	
